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Wstep

Mroczna wieza to scenariusz do gry RPG.

Przeznaczony jest do rozegrania na 1-2 sesjach (okoto 4-5 godzin), dla druzyny od 2 do 4 postaci.

Opracowany zostat pod katem wykorzystania w systemach PSIKUS lub FUNT.

Przygoda jest utrzymana w konwencji fantasy.

Mozna go dostosowac¢ do innych systemow, dobierajac odpowiednie charakterystyki przeciwnikow.

Podana przy bohaterach niezaleznych ilo$¢ trafien, oznacza ile razy postacie graczy musza odnie$¢ sukces,
by pokona¢ przeciwnika.

PT (poziom trudnosci), to ilos¢ kostek utrudnienia, stosowany w systemie FUNT. Od tej wartosci nalezy

odjac¢ kostki utatwienia, wynikajace z mozliwosci bohateréw i na koniec dodac¢ kostke testowa.

Kursywq zostaly oznaczone w przygodzie istotne informacje dla Narratora.

Bohaterowie graczy sq dzielnymi poszukiwaczami przygod. Trafiajq do malej, ufortyfikowanej wioski

nieopodal ktérej znajduje sie stara, zniszczona wieza maga. Wiesci o ukrytych w niej skarbach przyciqgajq

podobnych do nich wedrowcéw. Zadna z grup, ktére wczesniej badaly tajemniczq budowle nie wrécita —

przynajmniej tak twierdzq mieszkancy wioski. Czy bohaterowie odkryjq jej magiczne sekrety?

Wioska réwniez posiada swojq tajemnice.

Archetypy bohaterow graczy

Czarodziej: Ponury mag, nawet w tazni nie rozstaje sie ze swoim medalionem. Pragnie zdoby¢
kolejne magiczne artefakty i tajemnice.

Czarodziejka: Zamilowanie do fajerwerkéow i kolorowych strojow kosztuje niebotyczne sumy.
Znajomo$¢ odpowiednich zakle¢ to optacalna sztuka, ale apetyt ro$nie w miare jedzenia. Tajemnicza
budowla, moze kry¢ wiedze, ktora da sie potem wielokrotnie sprzedac z zyskiem.

Kaplan: Jako przedstawiciel zakonu, shizacego bogini Zycia / natury / ognia (niepotrzebne
skresli¢), przemierza Swiat walczac ze zlem, czyli tym wszystkim, co on uzna za niewasciwe.
Niewlasciwe jest rowniez to, by wszelkie dobro, ktére mozna obroci¢ na chwale bogini (i jego)
niszczalo w opuszczonej wiezy.

Kaplanka: Oddana swojemu bogu, nie do korica byta w stanie porozumiec sie ze swoja przetozona.
Na drodze trudnych ,negocjacji”, doszty do porozumienia, Ze klasztor wraz z okolicznymi
wioskami jest jednak za maty dla nich dwéch. Od tamtej pory, bohaterka szuka miejsca, w ktérym
moglaby osias$¢, przy okazji wybawiajac ludzi od zla i choréb a czasem sprowadzajac na nich
szalenstwo.

Lotr: Kilkakrotnie zwiewal spod szubienicy. Poszukiwany w paru miejscach listami gonczymi.
Chetnie co$ zwedzi, Cierpi na wieczny glod gotéwki, wydawanej na przekupywanie sedziéw
i fowcow nagrod.

Lotrzyca: Urocza zabdjczyni z Zzelaznym wachlarzem. Szuka swojego partnera. By¢ moze
przeszukiwatl z inng grupa ruiny pobliskiej wiezy maga.

Wojownik: Rubaszny najemnik. Swietnie strzela z automatycznej kuszy. Wiecznie brakuje
mu pieniedzy, ktére przepuszcza w karczmach.

Wojowniczka: Niezalezna i zwinna. Gotowa walczy¢ z calym $wiatem, za pomoca swojej szabli.
Chetnie przyjmie tez od niego pieniadze, dobre wino i kapiel.
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Wioska ,,Kwasna Woda”

Niewielka wioska otoczona ostrokotem. Za ogrodzeniem znajduje sie kilka chalup i zabudowania
gospodarskie. Cze$¢ z nich wykorzystuje ogrodzenie jako tylng Sciane, bedac jednoczes$nie podestami
strzeleckimi. Na srodkowym placu ro$nie roztozysta Lipa, w ktorej cieniu zbieraja sie mieszkancy na narady.
Wokot rozchodzi sie stodki zapach i brzeczenie pszczdt. Jest tez wspolna studnia z Zurawiem. Woda z niej
lekko zalatuje siarka i ma kwaskowaty posmak, ale orzezwia.

Wioska otoczona jest polami uprawnymi graniczacymi z gestym, mrocznym lasem. Na niewielkich,
ogrodzonych pastwiskach pasg sie mate stada owiec. Cze$¢ z mieszkancow to mysliwi, drwale i smolarze.
Sa ostrozni i nieufni. Wioska nie wyglada na bogata, cho¢ uwazny obserwator (test utrudniony, PT=1)
moze zauwazy¢ u niektorych drobiazgi (pojedyncze pierScienie, naszyjniki etc.), stojace w sprzecznosci
z siermiezno$cia ubran. Wiesniacy i wiesniaczki w razie walki uzywaja tez nadzwyczaj dobrej broni.

Wiosce przewodzi siwowlosa, krzepka staruszka Radomila. Za dnia przesiaduje na laweczce pod lipa.
Nie rozstaje sie ze swoim kosturem (dtugi, pieknie rzezZbiony w motywy roslinne kij — rzezby wygladaja
jakby zyly). Po zmroku znika, by znow od rana siedzie¢ pod lipa, jeszcze zanim pojawia sie pierwsi ludzie
by nabra¢ wody.

UWAGA: Kazdy mieszkaniec, wyciqgajqcy wode ze studni, ofiarowuje Radomile kubek napoju.

Radomila (PT=4) to driada lipy, opiekujqca sie wioskq. Préba uszkodzenia drzewa lub zaatakowania
wioski oznacza zdecydowany opdr i atak na druzyne. Wiesniacy nie sq tacy bezbronni na jakich wyglqdajq,
trudniq sie rozbojem. Jesli druzyna, ostabiona po ,,wizycie w wiezy” lub innych przygodach, wrdci do wioski
— sprobujq jq ograbi¢ w najbardziej dogodnym momencie. Chetnie uzyjq podstepu, wiqcznie z ucztq
i ,,uspieniem”. Oszotomionych porzucq gleboko w lesie, na pastwe dzikich zwierzqt, uzbrojonych jedynie
w noze.

Radomile mozna zabi¢ tylko Scinajac drzewo (okolo 5 mocnych cioséw lub analogicznych obrazen).
Wszelkie rany zadane jej regenerujq sie w kolejnej rundzie, wiqcznie z odcietymi kawatkami ciata.
Dysponuje zakleciami natury — moze przyzywaé rdj pszczol, oplgtywaé przeciwnikéw powojem, tapac
ich nogi korzeniami i uderzac gateziami lipy, jesli bedq w jej zasiegu.

Lipa (5 trafien, PT=0) jest wrazliwa na ogieri i mréz. Mozna jq tez Sciq¢ nadajqcq sie do tego broniq.
Radomit i mieszkaricy wioski bedq czynnie stawia¢ opor kazdemu, kto bedzie chciat Sciq¢ lipe.

Wiesniacy i wiesniaczki (1 trafienie, PT=2) sq silni i chciwi, cho¢ niewyszkoleni. Majq tez przewage
liczebng, ale bedq unikaé bezposredniej konfrontacji. W razie potrzeby przeprowadzenia walki, stanie
do niej [ilo$¢ graczyl*3 wiesniakow. Pozostali pochowajq sie w domach. W wiosce jest okoto 40 osob
réznej plci i w réznym wieku.

Plotki i informacje:

*  Wieza i jej otoczenie, to dla wiesniakéw przeklete miejsce, z ktdrego nikt nie wraca. Kiedys siedziba
poteznego maga. Zniszczyt jq ogromny pozar wiele lat temu — pamieta go jedynie Radomita, ktéra
juz wtedy byla najstarsza w wiosce.

*  Wiesniakom dokuczajq bandy goblinéw i rozbdéjnikéw, witéczqcych sie po lesie.

*  Kilka owiec wyglgda na ostabione i chore. Bliskie ogledziny mogq ujawni¢ mate ranki — Slady
po ukqgszeniach wampira (spi w wiezy). Wampir nie atakuje wioski, znajdujqcej sie pod ochronq
Radomily, ale jest w stanie wyssac krew z istot poza jej obrebem.



Otoczenie wiezy

Na niewielkim, porosnietym splatanymi krzewami khlujacych jezyn, pagérku wida¢ ruiny okraglej,
kamiennej wiezy z niewielka dobudéwka. Jej szczyt wyglada jakby by} roztopiony niczym wosk. Wielkie,
kamienne krople Sciekaja po jej bokach zastygle w niemym swiadectwie potegi, ktora zniszczyla wieze.
Z zewnatrz wyglada na okoto dwupietrowa. Najwyzszy poziom zostal ,,stopiony”. Na pierwszym i drugim
pietrze wida¢ mate, ciemne okienka. Uwazna obserwacja (PT=1) wykaze, ze sa w nich kolorowe, mieniace
sie witraze, ale z zewnatrz wydajq sie czarne.

Przedarcie sie przez jezyny (PT=1) nie jest proste. Moze wymaga¢ odpowiedniego testu. Jego
niepowodzenie to spotkanie z ukrytym w gqszczu duzym, jadowitym wezem. Kosztem pobocznym testu jest
podarte ubranie lub sakwa z ekwipunkiem i mozliwos¢ zgubienia czegos. Jesli bohaterowie zdecydujq sie
,»Wyciqc sobie droge”, wqz zaatakuje. Test na zaskoczenie (PT=0).

Jadowity waz (2 trafienia, PT=3) ma pare metrow diugosci. Jest duzy i silny. Przemieszcza sie szybko
miedzy krzakami jezyn, atakujqc ugryzieniem. Moze tez ,,podcinac” swoim ciatem poszukiwaczy przygdd,
oplata¢ ich i dusié. W klach weza znajduje sie trucizna, paralizujqca ofiary.

Ruiny wiezy
Wejs¢ do wiezy w ,tradycyjny” sposéb, mozna jedynie przez niewielka, przylepiona do niej dobudéwke
z zapadnietym, gontowym dachem.

Dobudowka

Male okienko jest wybite. Drzwi polamane, trzymaja sie na jednym zawiasie. W $rodku, na glinianym,
popekanym klepisku wida¢ marng trawe i mate samosiejki, resztki potamanych, nadpréchniatych mebli
(stol, dwa krzesta, tawa) oraz ogryziony, niekompletny szkielet. W kacie stoi skrzynia z nadragbanym
wiekiem. Wyglada jakby w Srodku byly jakie$ papiery i maty, blyszczacy pierscien. Skrzynia to maly
mimik. W $cianie miedzy wieza a dobudéwka sa zelazne, solidne drzwi. Nieco przezarte rdza. Otwarte
skrzypia, chyba zZe sie je wczesniej naoliwi. Jesli ktos obejrzy dokladniej zamek, moze odkry¢, ze kiedy$
byla w nim pulapka (trucizna) — obecnie zdezaktywowana.

Mimik (2 trafienia, PT=3) udaje rozbitq skrzynie z zawartosciq. Jest inteligentny. Proba grzebania w nim,
bez sprawdzenia czy to faktycznie skrzynia, lub dokladnego obejrzenia, to szansa na atak z zaskoczenia
(test walki utrudniony w pierwszej rundzie, nawet dla wojownikdéw i totrow). Wczesniejsze odkrycie,
Ze to mimik, oznacza normalng walke. Jesli ,skrzynia” zostanie zignorowana, mimik zaatakuje
z zaskoczenia ostatniq osobe wchodzqcq do wiezy. Mimik atakuje ,,wrecz”, tworzqc kamienne i drewniane
odpowiedniki broni (maczugi, zaostrzone kije etc). Ranny moze prébowac¢ uciec do lasu, na krétkich
nozkach.

UWAGA 1: Jesli druzyna unikneta weza, mimik moze pasc jego ofiarq.

UWAGA 2: Ofiarowanie mimikowi jedzenia lub inna préba ,,zaprzyjaznienia” (PT=2), ktora zakoriczy sie
sukcesem moze prowadzi¢ do ,,dogadania sie z nim”. Mimik moze zdradzi¢ druzynie, ze w piwnicy
Spi wampir.

Zdezaktywowana pulapka (PT=1) moze nadal okaza¢ sie grozna. Przy epickim niepowodzeniu (Nie i...)
podczas jej badania, sprawdzajqcy moze sie skaleczy¢ i ulec zatruciu. Tymczasowy paraliz moze op6zni¢
dziatania druzyny lub sprowokowac atak mimika, podstepnie wykorzystujqcego okazje.
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Wieza - parter

Ciemne, okragle pomieszczenie o$wietla jedynie tyle blasku ile wpadnie przez otwarte drzwi. Z wnetrza
$mierdzi zwietrzala spalenizna, rozkladem i gnijacym miesem. Po prawej stronie leza na wpot zjedzone,
rozkladajace sie zwloki mezczyzny (to ,,spizarnia” mimika). Po lewej znajduje sie ubrudzony sadzg kominek
z resztkami zweglonego, starego drewna. Dawno w nim nie palono. W $rodku, na metalowym,
nadrdzewiatym haku wmurowanym w $ciane, wisi pekniety, miedziany kociotek. Pod jedna ze Scian stoi
zarwane, sprochniate 16zko. Gnijace resztki poscieli i zawilgocony siennik roja sie od drobnego robactwa.
Obok niego wida¢ resztki skrzyni z przegnitymi ubraniami (resztki szat maga). Kiedy$ byly zapewne
eleganckie. Dzi$ to nic niewarte szmaty.

W drewnianej podlodze, na srodku wida¢ zamknieta klape, prowadzaca do piwnicy. Do jednej ze $cian
przystawiona jest nadprochniata drabina, wiodaca do otworu w suficie (I pietro). To wejscie na pierwsze
pietro. Sufit zbudowany jest z drewnianych belek — nawet z dotu wida¢, ze sa nadpalone i mogg by¢ dos¢
niebezpieczne.

UWAGA: Wykorzystanie sprochnialej drabiny, wymaga testu (PT=1), czy wytrzymala ciezar wchodzqcego.

Wieza - I pietro

Nadpalona podioga skrzypi i grozi zarwaniem (opcjonalne testy). Na srodku wida¢ poskrecane od Zaru
ipogiete resztki mosieznych instrumentéw (luneta, stojaki etc. wszystko zniszczone - zilom).
Prawdopodobnie spadly podczas pozaru na nizsze pietro gdy przepalila sie podloga. Leza na nieco grubszej
warstwie popiotu i szczatkéw, ktdre byty prawdopodobnie stolem z krzestem. Przy Scianie wida¢ spopielone
resztki regalu. Rozgrzebanie ich ujawni maty, metalowy, okopcony tubus. W srodku znajduje sie czeSciowo
zniszczony zwaj.

Sufit pierwszego pietra praktycznie nie istnieje. Ze $cian wystaja resztki zweglonych belek nosnych.

Okna, zaréwno na pierwszym jak i na drugim pietrze sa cale. W ich ramach znajduja sie cztery witraze,
przedstawiajace r6zne miejsca. Koncentracja na nich powoduje wrazenie ,,przenoszenia”.

Zniszczony zw6j z tubusa. Préba jego odczytania to test utrudniony (PT=1) nawet dla wprawnego skryby.
Krytyczne niepowodzenie, powoduje jego spalenie i wybuch kuli energii, ktora rani wszystkich znajdujqcych
sie w bezposredniej bliskosci. Sukces pozwala zidentyfikowa¢ rytuat zapisany na zwoju jako (1k6):

1. Stworzenie jedzenia
Leczenie ran
Odtrucie

Uleczenie z choroby

Ptomienna widcznia

S kA WD

Przyzwanie mniejszego demona ognia

Witraze na pierwszym pietrze to nieaktywne portale relokacyjne. Z ich pomocq mozna bylto sie przenies¢
w odlegte zakqtki Swiata, ktdre sq na nich wyobrazone — Lesna polana, Wysoki klif nad morzem, Ciemna
jaskinia z fosforyzujqcymi grzybami, Wysoki gorski szczyt. Aktywacja ich powinna by¢ bardzo trudna (PT=3)
— wymaga specjalistycznej wiedzy, dostrojenia i umiejetnosci magicznych.

Mozna sprobowac je wymontowac i sprzedac — jako witraze bedq troche warte (1 punkt bogactwa), a jesli
trafiq do specjalisty, ktory bedzie umiat je wykorzysta¢ ich cena moze by¢ dwukrotnie wieksza.



Wieza — II pietro

W zasadzie jest nieosiggalne, mozna sie jednak wspia¢ zarzucajac line na resztki podtogi. Znajduja sie
na nim 4 kolejne portale w witrazach, tym razem wiodace do innych planéw. Goérna cze$¢ kamiennych $cian
jest stopiona i zeszklona.

Witraze na drugim pietrze: Jeden witrazy jest pekniety, wida¢ na nim jakby wykrzywiong w bélu twarz
starszego czlowieka. Oczy sprawiajq wrazenie jakby zyly i nadal cierpiaty. Pozostale witraze wyobrazajq
wodny sSwiat, jatowq, skalistq pustynie i trgbe powietrznq. To réwniez portale, ale wiodqgce na plany
zywiotéw. Uwaznie sie przypatrujgc, mozna odnieS¢ wrazenie, ze co$ sie porusza ,,z drugiej strony”.
Aktywacja ich jest trudniejsza (PT=4) niz tych, ktére mozna znalez¢ na I pietrze. Jesli sie powiedzie, druzyne
czeka spotkanie z zywiotakiem lub ich grupq z odpowiedniego planu.

Mozna sprobowac je wymontowac i sprzedac — jako witraze bedq troche warte (1 punkt bogactwa), a jesli
trafiqg do specjalisty, ktory bedzie umiat je wykorzystac ich cena moze by¢ dwukrotnie wieksza.

Witraz z cierpiaca twarza (Xandros — mag, elementalista, ktéremu sie nie udato), prowadzi do planu
ognia. Jest tam uwieziony dawny wiasciciel wiezy . Aktywacja portalu pozwala na skrécenie jego meki
(Smier¢, moze ew. wyszeptac ostatnie stowo: ,,dziekuje”) — wiecznego przypalania ogniem, ale niesie ze sobq
rowniez ryzyko spotkania z zywiotakami ognia. To one odpowiadajq za spalenie i ,,stopienie” wiezy.

Zywiolaki (ognia, powietrza, wody i ziemi — 2k6 trafien kazdy, ilos¢: 1k6, PT=2+1k6) to potezne istoty
reprezentujqce zywioty. Walka z nimi, to niezwykle trudne wyzwanie. Sq wrazliwe na ,,zZywiot przeciwny”
(ogien — woda, ziemia — powietrze), uzycie ich zywiotu wzmacnia je. Zwykia bron, moze je ranic¢ tylko
na sukcesie z bonusem (Tak i...). Atakujq wlasciwym dla siebie zywiolem. To dzikie, nieokietznane istoty,
ale mozna sie probowac z nimi dogada¢ (PT=4).

Zywiolaki ognia: humanoidy o konsystencji ptongcej lawy lub duchy ztozone z ptomieni.

+  Zywiolaki powietrza: trqby powietrzne, huragany porywajqce wszystko ze sobq.

+  Zywiolaki wody: humanoidy o konsystencji przelewajqcej sie wody, atakujqce tworzonymi falami.

« Zywiolaki ziemi: humanoidy o twardosci skat magmowych, ich uderzenia miazdzq wszystko

na drodze, mogq wywolywac lokalne trzesienia ziemi.



Wieza — piwnica

Zejscie do piwnicy wiedzie przez klape w podtodze. W $rodku jest ciemno i chlodno. Widac¢ jedynie zarysy
przedmiotéw znajdujacych sie w srodku. Beczki (1k3), pétka z ze starymi odczynnikami, Kilka skrzyn
(1k6+1) — w tym jedna, podtuzna, ustawiona pod $ciang — to ,,podr6zna” trumna wampira, zrobiona dla
niepoznaki ze zwyklej, dlugiej skrzyni. W jej wnetrzu, w stanie hibernacji lezy wampir. W jednym z kat6ow,
jest tez spory worek wypehiony suchg, sypka ziemia (to ziemia z rodzinnego grobu wampira).

Wampir (3 trafienia, PT=4) obudzi sie po otwarciu skrzyni lub na skutek glosnych hatasow,
przy eksploracji piwnicy przez druzyne. Jest szybki, silny i glodny. Zaatakuje Smiatkow — najchetniej
bez ostrzezenia (pierwsza runda — test zaskoczenia PT=0).

*  Srebrna bron zadaje mu trwate rany.

*  Zwykia — ostabia, po dwdch trafieniach rozmyje sie w mgte i sprébuje uciec.
Jesli mu sie to uda, moze pdzniej nekaé¢ druzyne nocami, z zaskoczenia dopodki sie go nie pozbedq.
Jest wrazliwy na swiatlo stoneczne — rani go w fizycznej postaci, ale nie zabija. Wampir potrzebuje stug.
Moze porozumie( sie z bohaterami, jesli Ci zgodzq sie na zostanie ,,dawcami krwi” lub dostarczq mu innego
dawce (np. wiesniaczke). Préba oszukania wampira oznacza narazenie sie na jego zemste. Krwiopijca
dysponuje umiejetnosciami hipnozy i oszatamiania sitq umystu.

Beczki zawierajq wino, ktdre lezakuje od dawna. Jesli bohaterowie zdecydujq sie na degustacje, gracz
prowadzqcy pierwszego ,,degustatora” danej beczki rzuca kostkq szesciennq:

1. Kwasny sikacz. Zalatuje plesniq.
Cienkusz nie wart uwagi.

Stabe, ale wytrzymato probe czasu.
Catkiem znosne. Ma swojq moc.

Smaczne, pétwytrawne i orzezwiajqce.

S kA W

Wino godne krélewskiego stotu. Gdyby udato sie je sprzedac, mogtoby by¢ sporo warte.

Magiczne odczynniki (ilos¢: 2k6) zamkniete sq w zakurzonych stojach i pojemnikach. Czesc¢ z nich posiada
etykiety, inne mozna prébowac rozpoznac ,,na oko”. Ich wartos¢ nie jest kolosalna, ale dla oséb parajqcych
sie magiq mogq by¢ przydatne. Gracz prowadzqcy posta¢ sprawdzajqcq ich zawartos¢ rzuca dwa razy
kostkq szescienng na kazdy pojemnik.

1k6 | 1: oczy 2: tuski 4: klacza 5: pazury 6: kolce
1 |weza weza weza tataraku wilka kaktusa
2 | zaby ryby salamandry skrzypu kota jeza
3 |wilka jaszczurki zaby belladonny niedZwiedzia | plaszczki
4 ludzkie krokodyla ptaka wiesiotka jastrzebia rozdymki
5 |ptasie bazyliszka wilka brodawnika | harpii akacji
6 rybie smoka wisielca wierzba smoka mantikory

Skrzynia — trumna: Po pozbyciu sie wampira, lub jego tymczasowym przepedzeniu, mozna przeszukac
skrzynie stuzqcq mu za trumne. Znajduje sie w niej mata, attasowa poduszka, rozsypana gars¢ suchej ziemi
i sakiewka ze ztotymi monetami (+1 punkt bogactwa).



Skrzynie, z wyjqtkiem tej kryjqcej wampira majq réinq zawartosc. Istnieje tez szansa, Ze kryjq putapke.
Otwierajqc skrzynie nalezy wykonac test (utatwiony, dla specjalistow w danej dziedzinie +2), czy udalo sie
to zrobic¢ bezpiecznie. Pech oznacza uruchomienie pulapki. Ponizsza tabela zawiera w drugiej kolumnie

mozliwe putapki a w trzeciej zawartos¢ skrzyni. Ta ostatnia powinna by¢ okreslona niezaleznym rzutem

po jej otwarciu.

1k6 Pulapka Zawartosc skrzyni / Skarb

1 |Igla z trucizna (PT=2). Jedli nie uda sie jej Stare ubrania. By¢ moze cos sie nadaje do noszenia,
unikna¢ ukluty bohater jest zatruty. Bez lub ma jaka$ wartos¢ (test utrudniony PT=2).
pomocy moze umrzeé

2 Chmura paralizujacego gazu (PT=2). Z Papiery nadjedzone przez mole. By¢ moze jest
matego otworu wydobywa sie pod ciSnieniem | w nich co$ ciekawego (test utrudniony PT=1).
struzka zielonkawego gazu. Osoby Jesli tak, rzu¢ kostka szeScienna:
bezposrednio przy skrzyni sa narazone na jego | 1-2: listy
dziatanie. 3-4: mapa skarbu
Jesli im sie nie powiedzie test, padajq na 5-6: zwéj z zakleciem — patrz zwéj z tubusa.
ziemie sparalizowane.

3 | Pocisk energii (PT=3). Uderza Troche nadrdzewialtej broni. Co$ z tego mozna
niespodziewanie w jedna z 0sob otwierajacych wybrag, ale bedzie wymagato naprawy i
skrzynie. Unikniecie go jest trudne. Jesli sie konserwacji.
nie uda, oszatamia.

4 |Duch (2 trafienia, PT=3). Ze skrzyni wylania Miedzy ubraniami lezgq poutykane mieszki
sie duch, atakujac najblizsza osobe. ze srebrnymi i ztotymi monetami.
Jest nieprzyjazny. Bedzie sie staral wystraszy¢ (+1 punkt bogactwa)
bohaterow graczy na smierc.
Trafienia liczone sq tylko na ,, Tak...” oraz
» lak i...” ze wzgledu na pétprzenikliwosé.

5 | Niszczacy wybuch (PT=4). Skrzynia wybucha | Skrzynia wypelniona jest pakutami, w ktérych
a jej zawarto$¢ zostaje zniszczona. Wszyscy pouktadane sa mate pudetka z przegrodkami.
wokot niej sprawdzaja, czy udato im sie W ich $rodku, owiniete w atlasowe chusty znajduja
unikna¢ odltamkoéw. Jesli nie — sq ranni. sie drogie kamienie.

(+2 punkty bogactwa)

6 Maly demon ognia (3 trafienia, utrudnione | W skrzyni znajduje sie nieprzezroczysta bryta
PT=4). Ze skrzyni wyskakuje maly, szybki biatego wosku. W jego wnetrzu, owiniety
demon, ktory prébuje obrobi¢ bohateréw z w natluszczony pergamin mozna znaleZ¢ magiczny
kosztownosci i broni. przedmiot. Rzu¢ kostka szesScienna:
Natychmiast odsyta je do swojego wymiaru 1. Bron (miecz / kij / tuk),
(lub skrzyni demonologa, ktéry go dawno 2. Element ubrania (ptaszcz / kapelusz / buty),
temu przywotat). Kazdy z bohateréw sprawdza 3. Blyskotka (pierscien / kolczyk),
czy udato mu sie zatrzymac jego ekwipunek. 4. Naszyjnik,
Zaatakowany demon, bedzie podpalat i parzyt 5. Przedmiot uzytkowy (szklana kula / lampa /
przeciwnikow. Moze tez zniszczy¢ tatwopalne wahadelko),
przedmioty. 6. Rozdzka z zakleciem (patrz zwdj z tubusa).




Las — spotkania okolicznosciowe

Otaczajacy wioske Las nie jest zbyt bezpiecznym miejscem. Zamieszkujq go dzikie zwierzeta.
Niektdre sa magicznie zmienione. Wldcza sie tez po nim bandy goblinéw.

Bohaterowie moga trafi¢ na spotkania losowe, podczas swojej wedrowki w nastepujacych
okoliczno$ciach:

*  Przed dotarciem do wioski ,,Kwasna Woda” (jedno potencjalne spotkanie losowe)

* W trakcie podrozy miedzy wioska a ,,Mroczna wieza” (zar6wno w jedna jak i w druga strone —
po jednym potencjalnym spotkaniu losowym)

* Gdy beda wracali do cywilizacji po porzuceniu ich przez wie$niakéw w lesie (patrz Final)
lub podczas powrotu do wioski w celu dokonania zemsty. (w obu wypadkach, ze wzgledu
na odlegto$¢ istnieje szansa na dwa potencjalne spotkania losowe).

By sprawdzi¢ czy nastgpilo spotkanie losowe, wybierz jedng osobe, ktdrej bohater , prowadzi grupe”.
Okreslcie, czy zachowane sq ,,wzgledy bezpieczenistwa” - ma to wplyw na kostki utatwienia.

Test ,,czy bohaterowie dotarli do celu bez przeszkéd?”, ma domysiny PT=0. Wszelkie proby ,,cichego
poruszania”, ,,zwiadu” etc. umozliwiajq ominiecie potencjalnego spotkania lub dostrzezenie go, zanim
grupa zostanie zaskoczona.

Jesli spotkanie ma miejsce, ,,przywodca” rzuca po raz kolejny kostkq. Odczytaj wynik z poniziszej tabeli
i zastgp wylosowane spotkanie kolejnym ,,alternatywnym” z listy. Jesli alternatywne ulegnq wyczerpaniu,
uzywaj ponownie tych, ktdre pojawily sie jako pierwsze lub stworz wlasne.

1k6 Spotkanie Losowe PT
1 Banda goblinéw i goblinek (ilo$¢: 2k6, ilos¢ trafien: 1/ kazdy) urzqdzita zasadzke. 2
2 Spalony szatas drwali / smolarzy / mysliwych — w srodku zwloki obrabowanej grupy.
3 Resztki obozowiska, slady sugerujq ze toczyla sie tu walka (slady wielkich tap wilka

i ciezkich butéw).

4 Grupa groznie szczerzqcych kty wargow (wielkie wilki, ilos¢: 1k6+1, ilo$¢ trafien: 3
2 / kazdy). To dzikie bestie, zabijajqce dla przyjemnosci.

5 Dwa ogry (Bouk i Gouk), z wielkimi maczugami. Pobierajq myto za ,,przejscie przez | 4
polane” i ,,za jej obejscie” (ilo$¢ trafien: 3 / kazdy).

6 Wedrowny kupiec Izydor, prowadzi lasem objuczonego konia. 3
Towarzyszy mu ochroniarz Ben (ilo$¢ trafien 2 / kazdy).

Kupiec chetnie sprzeda swoje towary, ale tez moze rozwazyc¢ najecie bohateréw.
Zaatakowany bedzie sie bronit — umie walczy¢.

Lesni straznicy pici obojga (ilo$¢: 1k6, ilos¢ trafien: 2 / kazdy). 3
Grupa zamaskowanych, lesnych straznikéw przemierza las w poszukiwaniu
rozbojnikéw, goblindw i wargow. Ich reakcja zalezy od zachowania bohaterow.
(Imiona: Jan, Emilia, Katia, Bogdan, Zeb, Vera)

Grupa rozbdjnikéw pici obojga napada na podréznych, rabujqc i mordujqc 2
(ilos¢: 2k6, ilos¢ trafien: 2 / kazdy).

Btedne ogniki (ilos¢ 1k6, ilos¢ trafien: 1/ kazdy), zwodzq poszukiwaczy na bagna 2/3
by ich utopié. Sq zreczne i szybkie. Stosujq uroki, wabiqce odglosy, omamienie

i iluzje. Zaatakowane, bedq uciekac¢ — a jakze, w kierunku bagien.

Zwabieni na bagna poszukiwacze przygod, muszq zdac test o PT=3 aby sie na nich
nie utopic.
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Z.akonczenia

W zaleznosci od podjetych przez bohaterow dziatan, przygoda moze sie zakoniczy¢ na kilka sposobéw:

* Bohaterowie moga zgina¢ w wiezy — wszyscy lub ich czes¢. Wiele zalezy od ich zachowania, staja

jedna przed powaznymi zagrozeniami (wampir, zywiolaki — jesli sie zdecyduja na otworzenie portali

w witrazach). Ci, ktorzy przezyja moga zakoniczy¢ przygode na jeden z kolejnych sposobdw.

* Bohaterowie moga upora¢ sie z gléwnymi wyzwaniami i ranni / ostabieni wréci¢ do wioski.
Jesli beda sie chwali¢ tupami — wiesniacy sprobuja ich obrabowa¢ podstepem (uczta, uspienie,
zostawienie daleko w lesie tylko z nozami). Zdobyte tupy wiesniacy spienieza kupujac potrzebne

im narzedzia, ubrania i inne rzeczy.

o Bohaterowie maja szanse wroci¢ do cywilizacji, przezywajac jedno lub dwa spotkania losowe

w lesie. Ich wynik moze nieco podreperowac stan ich ekwipunku. Otwiera sie przed nimi

tez mozliwo$¢ przezycia kolejnych przygad.

o Bohaterowie decydujq sie odnalez¢ wioske i ,,zemSci¢ sie” - efekt jest zalezny od podjetych
dziatan. Wiesniacy mogaq udawac skruche, albo ze ich nie poznaja. Mogg tez ich odpedza¢,
drwiac zZe jak na poszukiwaczy przygod to raczej sg stabo uzbrojeni. Czynng walke wiesniacy
podejma w wypadku bezposredniego ataku lub zagrozenia dla Lipy / Radomila (patrz wioska

sKwasna Woda”).

= Jedli przezyja — otwiera sie przed nimi mozliwo$¢ przezycia kolejnych przygoéd. Lupy

z wioski moga im da¢ dodatkowe 2 punkty bogactwa.

= Jesli zging, wieSniacy pochowajq ciala a kolejnym poszukiwaczom przygod, beda mogli

sprzedac bajke o dzielnych poprzednikach.

* Bohaterowie moga uporac sie z tajemnicami wiezy i wréci¢ ,,do cywilizacji” okrezna droga.
Moga tez nie da¢ sie omami¢ wie$niakom — zachowujq zdobyte skarby i robig z nimi co chca
(podzial, sprzedaz, wymiana na potrzebne wyposazenie etc.) - tym samym, otwiera sie przed nimi

mozliwos¢ przezycia kolejnych przygéd.

-11 -



	Wstęp
	Archetypy bohaterów graczy

	Wioska „Kwaśna Woda”
	Otoczenie wieży
	Ruiny wieży
	Dobudówka
	Wieża - parter
	Wieża – I piętro
	Wieża – II piętro
	Wieża – piwnica

	Las – spotkania okolicznościowe
	Zakończenia

